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Arvutimängude tööstus on suur ja kiiresti arenev ala: vastavalt Entertainment Software 
Associationi (ESA) (2011) andmetele müüdi 2010 aastal Ameerika Ühendriikides 257,2 
millionit arvutimängude koopiat üldise hinnaga 15,9 miljardit dollarit. Sellised mängud on 
tänapäeval globaalne nähtus ning  avalduvad tugevat mõju inimeste igapäevasele elule. Kaiser 
Family Foundation’i (2002) andmetel noored inimesed vanusega 2-18 aastat mängivad 
arvutiga keskmiselt 20-33 minutit päevas. Pole imelik, et arvutimängude populaarsuse 
kasvuga kasvavad ka nendega seotud hirmud. Väga levinud on näiteks arvutimängude ohtlik 
mõju inimeste käitumisele (Ferguson, 2008a). Tegelikult kõik läbiviidud uurimused ei saa 
objektivselt näidata, kuidas on omavahel seotud arvutimängude mängimine ja inimeste 
käitumine (Jenkins, s.a.). 
Üheks arvutimängude uurimuste suunaks on arvutimängude seos inimeste 
impulsiivsusega. Täiskasvanutel impulsiivsus põhjustab hälbivat käitumist ning on paljudes 
juhtudes psühholoogiliste häirete sümptom (Moeller et al., 2001). Tavaliselt impulsiivsus on 
iseloomulik inimestele ainult esimestes eluaastates ja vanusega väheneb. Gentile, Swing ja 
Lim (2012) aga nätavad oma uurimuses, et arvutimängud ja impulsiivsus on seotud omavahel. 
Impulsiivsemad õpilased mängivad rohkem arvutimänge ja samal ajal arvutimängude 
mängimine põhjustab neil impulsiivsuse kasvu. Toetudes sellele uurimusele oli formuleeritud 
käesoleva töö eesmärk: selgitada, kuidas õpilased hindavad oma mängimist arvutiga ning 
seostada seda nende impulsiivsusega ja arvutimängusõltuvusega. Eesmärgi saavutamiseks 
olid selgitatud arvutimängimise teoreetilised lähtekohad ja varasemad uurimused ning tehtud 
empiiriline uurimus. 
Antud töö koosneb kahest osast. Esimeses, teoreetilises osas, antakse arvutimängude, 
arvutimängimise ja impulsiivsuse üldiseloomustus. Samuti antakse ülevaate varem läbiviidud 
uurimustest, mis käsitlevad arvutimängimise mõju inimeste käitumisele ning impulsiivsuse ja 
arvutimängimise seoseid. Teine, empiiriline osa, käsitleb õpilaste hinnanguid mängimisele. 
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1. KIRJANDUSE ÜLEVAADE 
1.1 Arvuti- ja videomängud 
  1.1.1. Arvuti- ja videomängude definitsioon 
Arvutimängud on mängud, mida mängitakse arvutil (Macmillan Dictionary, s.a.). 
Videomängud on elektroonilised mängud, millestes kasutatakse videoekraanil liikuvaid 
kujutisi  (Merriam-Webster Dictionary, s.a.). Mõlemad definitsioonid koosnevad kahest osast. 
Esimene neist – arvuti/video mõiste. Wolf (2006) pöörab tähelepanu faktile, et termineid 
„arvutimäng“ ja „videomäng“  on võimalik üksteisest eristada, kuid erinevus on puhtalt 
tehniline. Ajalooliselt klassikalised arvutimängud ei nõua töötamiseks rastergraafika seadet, 
näiteks telerit. Videomängud aga ei kasuta oma töös protsessoreid ja on tugevasti seotud 
rastergraafikaga. Seega viimased said oma alguse 1972 aastal, millal pakuti esimest süsteemi, 
mis kasutab telerit displei rollis (Baer, Rusch & Harrison, 1972). Tegelikult piirid arvuti- ja 
videomängude vahel on väga ebamäärased ja tänapäeval kiiresti kaduvad. Paljud 
videomängud juba kasutavad oma töös mikroprotsessoreid, LCD ja HDTV plasmaekraane ja 
teisi uuemaid tehnoloogiaid,  mistõttu  arvutimängud on praegu lihtsalt need mängude 
versioonid, mida on võimalik käivitada oma personaalarvutil (Wolf, 2006). Seoses sellega on 
võetud kasutusele platvormi mõiste, mis on riistvara ja tarkvara teatud kombinatsioon 
(Macmillian Dictionary, s.a.; PC Magazine, s.a.). Tekkisid multiplatvormilised mängud, mis 
on mõeldud kasutamiseks erinevates süsteemides (Macmillian Dictionary): videokonsoolides, 
arvutides, PDA’s (personal digital assistant), mobiiltelefoonides jne (IGN Entertainment, s.a.; 
GiantBomb, s.a.). 
Teine osa arvuti- ja videomängude definitsioonis on  mängu mõiste. Üldkujul omavad 
kõik mängud  järgmisi iseloomulikke jooni:  
 Vabatahtlikkus; 
 Omavad piire ajas ja ruumis, mille raames toimub mänguprotsess; 
 Mängija ei saa lõpuni ennustada mängimiskäiku ja seega ka oma tulemusi. 
Samal ajal põhineb mänguprotsess otsustuste tegemisel; 
 Ei ole seotud materiaalsete asjade produtseerimisega;  
 Kokkuleppelised reeglid ja karistused, eelmääratud edu ja ebaõnnestuse 
tingimused; 
 Teatud eesmärgid; 
 Kunstlik konflikt; 
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 Väljamõeldud tõsiduseta reaalsus (Caillois, 2006; Costikyan, 2002; Juul, 2000; 
Salen & Zimmerman, 2004). 
Arvuti- ja videomängudele on lisaks omane  see, et neis ei kehti tavalised füüsikalised 
seadused, tänu millele mängutegijatel on supervõimalused (superjõud, superkiirus). Mängijal 
puudub vajadus reeglite jälgimises, kuna seda teeb arvuti. Reeglid muutuvad  keerulisemaks 
ja mängud huvitavamaks. Tänapäeval praktiliselt kõikides arvuti- ja videomängudes on 
olemas kordusmängude võimalus ja tasandid, kus iga tasandiga kasvavad mängutegelase 
võimalused ja mängu keerukus (Juul, 2000; 2003). 
Tänu sellele, et arvutimängude ja videomängude erinevus on puht tehniline ning neil 
on identne informatsiooniline sisu, lihtsuse huvides käesolevas töös kasutatakse ainult 
arvutimängude terminit, mis on antud juhul sünonüüm videomängudega.   
 
1.1.2.  Arvutimängude liigid 
 Esmane oluline asi, millele kindlasti tuleb ostmisel oma tähelepanu pöörata, on 
mängude vanuselised piirid. Põhja Ameerika Entertainment Software Rating Boardi (ESRB) 
(s.a.) järgi jagatakse vastavalt tähistusele arvutimängud järgmiselt: 
 EC (varane lapsepõlv): vähemalt 3 aastat vanad mängijad; 
 E (kõikidele): vähemalt 6 aastat vanad mängijad; 
 E10+: vähemalt 10 aastat vanad mängijad; 
 T (murdeealised): vähemalt 13 aastat vanad mängijad; 
 M: vähemalt 17 aastat vanad mängijad; 
 AO (täiskasvanud): vähemalt 18 aastat vanad mängijad; 
 RP: reiting määramata; 
Tuleb jälgida mängude sisu kirjeldust, mille jaoks arenes ESRB (s.a.) oma spetsiaalset 
sõnastikku. On olemas ka teised süsteemid, mis käsitlevad mängude sisu ja vanuselisi piire: 
Entertainment Software Self-Regulation Body (USK) (s.a.) Saksamaal, Syndicat des Editeurs 
de Logiciels de Loisirs (SELL) (s.a.) Prantsusmaal, The Pan-European Game Information 
(PEGI) (s.a.). 
Teine arvutimängude taksonoomia põhineb žanri mõistel, ehk keskendub 
mänguprotsessi struktuuril ja interaktsioonidel. Selline jaotus on väga subjektiivne, sest žanri 
on raske ühetähenduslikult määrata. Tänu arvutimängude noorusele ja kiirele arenemisele ei 
ole  välja töötatud nende lõplik süstemaatika. Kahjuks ei kehti siin filmidele ja kirjandusele 
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iseloomulik taksonoomia. On pakutud erinevad  arvutimängude liigitused ning suur 
mitmekesisus on tingitud  süsteemide erineva detailsusega (Apperley, 2006; Clearwater, 
2006; Whalen, 2004). Adams (2010) eristatab näiteks: 
 Transpordi simulaatorid - simuleerivad transpordi juhtimist või lennu; 
 Strateegiamängud - sisaldavad strateegilisi konflikte. Mängija ise valib oma 
järgmine samm, edu saavutamine sõltub kõige optimaalse variandi valikust; 
 Tegevusmängud - sisaldavad taktilisi konflikte. Need mängud on tugevasti 
seotud mängija füüsikalise koordinatsiooniga; 
 Spordimängud – spordi simulatsioon; 
 Rollimängud – oma tegelase disainimine ja ülesannete täitmine; 
 Online mängud – Interneti kasutamine mängijate ühendamiseks; 
 Seiklusmängud -  mängumaailma uurimine, mõistatuste lahendamine. Peamist 
rolli mängib lugu, millel põhineb mänguprotsess; 
 Sotsiaalsed mängud (kunstlik elu) ja mõistatused; 
 Ökonoomilised mängud; 
Arvuti- ja videomängude määramist raskendab fakt, et mõned mängud ei kuulu ainult 
ühele žanrile, vaid on  hübriidsed mängud. Näiteks strateegiamängud ja ökonoomilised 
mängud tihti kattuvad, paljudes mängudes on olemas online mängu võimalus (Adams, 2010; 
Apperley, 2006). 
ESA (2011)  aruanne näitab, et populaarsemad arvutimängude žanrid on strateegiad 
(33,6%) ja rollimängud (20,3%). Videomängude seas on kõige populaarsed tegevusmängud 
(21,7%), spordimängud (16,3%) ja tulistamismängud (15,9%) 
Lisaks žanridele eristatakse ka mängulaadi (game mode), mis kirjeldab, kas mängu 
sužee on rangelt predetermineeritud või on multivariantne. See tähendab, et kas mäng areneb 
ainult ühe stsenaariumi järgi ja tulemus ei sõltu mängijast või  mängu suunavad mängija 
otsustused ja mängijate koostöö. Sellele süstemaatikale vastavad näiteks mängu ühe mängija 
(singleplayer) ja mitme mängija (multiplayer) versioonid (Apperley, 2006). 
 
1.1.3. Arvutimängimise üldiseloomustus  
The Kaiser Family Foundation’i (KFF) (2002) aruanne ütleb, et 92%  USA lastest ja 
murdeealistest vanusega 2-17 aastat mängib videomänge. Kolmandik neist omab oma ruumis 
seadmeid videomängude mängimiseks, 16%’l on olemas oma arvuti. Lapsed mängivad 
videomänge keskmiselt 20-33 minutit päevas, kõige rohkem mängivad 8-13 aastased – 32 
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minutit päevas. Poisid enamikus veedavad mängudega rohkem aega, kui tüdrukud. Umbes 
55% 7-12 aastastest mängib peaaegu üksi ja ainult 2% oma vanematega. ESA (2011) 
andmetel  57% küsitletud vanematest arvab, et mängimine annab perele võimalust aega koos 
veeta, 81% arvab, et see aitab luua kontakti lapsega. 
Arvutimängud on väga tugevad kultuuri formeeruvad instrumentid, mis põhinevad 
multimedia tehnoloogiatel ja on suunatud kõigepealt noortele (Fromme, 2003). Juul’i (2000) 
arvamusel peamiseks põhjuseks, miks paljud täiskasvanud skeeptiliselt suhtuvad 
arvutimängudele, on mängude iseloomulikud jooned: meelelahutus ja rõõm, madal kultuursus 
ja tähtsusetus. Vaatamata sellele, et keskmine mängijate vanus on 37 aastat (ESA, 2011), just 
noored inimesed on mängude arendamise juhtiv jõud (Fromme, 2003). Bray ja Konsynski 
(2008) näitavad, et arvutimängud on juba globaalne kultuuriline nähtus – ESA (2011) 
andmetel 65% mängijaid mängib koos teiste mängijatega. Heaks näiteks on MMORPG 
(Massive Multiplayer Online Role Playing Games) nagu World of Warcraft, Lineage II või 
Everquest, mis on virtuaalsed maailmad oma reeglitega ja mänguvaluutaga. Tegevusmängud 
nagu Counter-Strike annavad palju taktikalisi võimalusi koosmängimiseks. Online mängudele 
on iseloomulik ka see, et nagu iga teine kultuur omavad nad koostöö lihtsustamise huvides 
oma etiketti, mille olemasolu põhjuseks on mängijate anonüümsus ning algajate ja veteranide 
omavahelised konfliktid (Spohn, s.a.; Stefanescu, 2006). 
 Kõik arvutimängude žanrid on suuremal või vähemal määral seotud eetiliste 
küsimustega. Sicart (2005) kasutab metafoori, kus mäng on labürint, mille arhitektuur on 
määratud prograamse koodiga. Edu saavutamine sõltub sellest, mis otsustusi mängija teeb 
selles labürintis. Mängus on programmeeritud valiku võimalused, valiku tegemine ja 
tagajärjed, mille pärast seda on võimalik vaadelda moraalse objektina. Koodi vahendusel 
modeleeritakse virtuaalne maailm oma reeglitega, aga sellised reeglid on palju efektiivsemad 
kui tavalised seadused, sest neid ei saa rikkuda. Mängud nagu The Sims ja Grand Theft Auto 
näitavad seda, kuidas mängudes on võimalik kasutada relatiivset vabadust ja valiku võimalust 
(Sicart, 2005). Eriti puutub see vägivalda sisaldavaid mänge, kuna tänapäeval nad on väga 
laialt levinud. Uurimuses, kus ülevaadeti 70 arvutimängu, oli selgitatud, et 89% neist sisaldab 
vägivalda. Lisaks sellele 41% mängudes vägivald on nurgakivi mängusüžee jaoks 
(ChildrenNow, s.a.). 
Väga tihti jäävad märkimata arvutimängude positiivsed küljed. On leitud 
arvutimängimise positiivsed seosed selektiivse tähelepanelikkusega (Castel, Pratt & 
Drummond, 2005; Green & Bavelier, 2003), koordinatsiooniga, korralikusega (Rosser et al., 
2007), visuaalse mäluga (Ferguson, Cruz & Rueda, 2008; Green & Bavelier, 2006) ja 
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kognitiivsete protsessidega (Li & Atkins, 2004). Asgari ja Kaufman (2004) märkivad oma 
ülevaates, et arvutimängud arendavad laste fantaasiat ja lühuajaliselt motiveerivad neid 
õppima. Paljud autorid näitavad, et arvutimängudel on suur potentsiaal laste õpetamises 
(Derryberry, s.a.; Griffiths, 2002; Veenstra, Meulen & Geert, 2010). Näiteks on neid võimalik 
kasutada  põhiteadmiste ja oskuste õpetamises (lugemine, keeleteadus, matemaatika) 
(Griffiths, 2002) ning impulsiivsete lapsete suunamiseks õppimisele (Veenstra et al., 2010). 
 
  1.1.4. Arvutimängusõltuvus  
Tänapäeval osutatakse  suur tähelepanu arvutimängudega seotud sotsiaalsetele ja 
psühholoogilistele probleemidele. Näiteks on näidatud, et mängusõltuvus halvasti peegeldub 
laste füüsikalisel ja psühholoogilisel seisundil. 8,5% lastest, kelle vanus on 8-18 aastat ja 
kellel on juurdepääs Internetile, näitavad sõltuvuse sümptoome (Gentile, 2009). Sõltuva laste 
käitumises on võimalik eristada järgmisi põhijoone:  
 Kasutab oma vabaaega ainult mängimiseks, mängudest mõtlemiseks või info 
otsimiseks 
 Magab koolitundidel; 
 Ei suuda oma ülesannetega toime tulla; 
 Valetab selle kohta, kui palju ta mängib; 
 Õppimise edukus või suhted perega/kaaslastega on kannatanud arvutiga 
mängimise tõttu; 
 Varastab raha mängude ostmiseks või varastab mänge; 
 On närviline, kui ei mängi või lõpetab mängimist; 
 Rahuolu saavutamiseks mängib rohkem ja kauem; 
 Ebaõnnestub lõpetada mängimist või kontrollida oma tahtmist mängida 
(Gentile, 2009; ParentFurther, s.a.). 
Eriti kuum teema on laste agressiivne käitumine ja mõned sellega seotud 
psühholoogilised aspektid. Ühe leeri esindajad väidavad, et arvutimängud  mõjutavad laste 
agressiivsusele (Anderson et al., 2003; Anderson, 2004; Anderson & Bushman, 2001; 
Anderson & Dill, 2000; Anderson & Murphy, 2003; Bushman & Anderson, 2001; Bushman 
& Anderson, 2002). Sellise sõltuvuse seletamiseks pakuti GAM mudeli (General Aggression 
Model). Mudel põhineb episoodi mõistel, mida on võimalik defineerida nagu „isik teatud 
olukorras“. On olemas kaks põhikomponenti, millistest sõltub käitumine: isik ja situatsioon. 
Nende all mõeldakse nii keskkonnast kui ka inimestest sõltuvaid faktoreid: sugu, lootused, 
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arvamused, valu, provokatsioonid, uimastid, rahuolematus jne. Kõik need faktorid kutsuvad 
esile teatud emotsioone, mõtteid, käitumise stsenaariume, tajumise skeeme ja ärevust, mis 
omakorda mõjutavad inimese käitumisele (Anderson & Bushman, 2002; Anderson & Dill, 
2000; Carnagey & Anderson, 2004; Lindsay & Anderson, 2000;). Arvutimängude mängimine 
põhjustab uute käitumuslikke stsenaariumite loomist, uute mõtete tekkimist ja rahuolematuse 
kasvu. Kui need mängud sisaldavad vägivalda, siis on uued stsenaariumid ja skeemid seotud 
agressiivsusega. Vägivalda sisaldavad mängud näitavad lapsele, et ohtlikus situatsioonis on 
otstarbekas kasutada agressiivseid stsenaaruime, mida tekkimist mängud ise soodustavad. 
Korduval kasutamisel tekkinud seosed tugevnevad ja muutuvad kättesaadavamaks. Lõpuks 
laps automaatselt kasutab neid käitumuslikke skeeme ka reaalses maailmas (Anderson & 
Bushman, 2002; Bushman & Anderson, 2002; Carnagey & Anderson, 2004). Arvutimängud 
tihti toetavad ja ergutavad agressiooni oma süžeega, mistõttu kirjeldatud effekt tekkib 
kiiremini (Carnagey & Anderson, 2005). 
GAM ei ole ainuke mudel, mis seletab laste käitumise ja mängude omavahelisi 
seoseid. Teise leeri pooldajad pakkusid hüpoteesi, vastavalt millele agressiivsusel on 
kõigepealt geneetilised põhjused. Geneetilise kalduvusega lastel formeerub agressiivne 
temperament, mis kinnitub pärast täiskasvanuks saamisest. Keskkonna tegurid, näiteks 
arvutimängud, katalüüsivad seda temperamenti avaldumist ning laps käitub end agressiivselt. 
Vaatamata sellele, et tema käitumises on võimalik leida paralleele mängutegijate käitumisega, 
arvutimängud ei ole iseenesest agrassiivse käitumise põhjuseks. Juhul kui nad puuduvad laste 
elus, avaldub tema agressiivsus mingis teises vormis, mis ei ole seotud arvutimängudega 
(Ferguson et al., 2008; Larsson, Andershed & Lichtenstein, 2006; Saudino & Hines, 2007).  
Üldiselt Jenkins (s.a.) märkab, et on näidatud ainult korrelatsioonid käitumise ja 
mängimise vahel, kuid ei ole leitud, et mängud põhjustavad ebatervislikku käitumist. 
Massimeedia ja pseudoteadus põhjustavad tihti moraalset paanikat. See puudutab näiteks väga 
populaarset teemat, kus arvutimänge peetakse oluliseks süüdlaseks – laskmine koolides. On 
tehtud kindlaks aga vastupidine fakt: statistiliselt koolilaskurid mängivad arvutimänge isegi 
vähem, kui teised lapsed. Vägivalda sisaldavate mängude populariseerimisega vähenes 
raskete kuritegude arv noorte inimeste seas (Ferguson, 2008a; 2008b). Vastavalt Hispaania 
laste seas läbiviidud uurimusele tähelepanelikkusega korreleerivad pigem sugu ja olukord 
peres, aga mitte arvutimängude mängimine (Ferguson, 2011).  
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1.3 Impulsiivsus 
  1.3.1. Impulsiivsuse definitsioon ja iseloomustus 
Stedman’s Medical Dictionary (2006) annab järgmist definitsiooni:  
Impulse – A sudden, often unreasoning, determination to perform some act; 
Impulsive – Relating to or actuated by an impulse, rather than controlled by 
reason or careful deliberation (lk. 959). 
International Dictionary of Medicine and Biology (1986) annab sarnast definitsiooni:  
Impulse – A sadden urge to act in response to subjective or external stimuli: 
used espectially of behavior viewed as powerfully motivated, compulsive, or 
irrational;  
Impulsion – In psychology, indiscriminate gratification of every wish, typical of 
children before the superego has become firmly established (lk. 1414) 
Seega üldiselt impulsiivsust on võimalik defineerida nagu tegutsemine ilma 
adekvaatset mõtlemist, planeerimist, olukorra ja negatiivsete tagajärjete hindamisest. 
Tegelkult ei ole aga olemas mingit konkreetset nähtust, mida saab  nimetada impulsiivsuseks 
(Evenden, 1999; International Society for Research of Impulsivity, s.a.). Näiteks kliinikas on 
impulsiivsus seotud erinevate haigustega, mis puudutavad erinevaid bioloogilisi mehhanisme. 
Lisaks sellele defineerimist takistab fakt, et tihti käsitlevad uurijad impulsiivsust ainult oma 
teooriate kontekstis, tänu millele on pakutud mitmeid impulsiivsuse seletuse variante (Dalley, 
Mar, Economidou & Robbins, 2008; Dalley, Everitt & Robbins, 2011; Evenden, 1999; 
Moeller, Barratt, Dougherty, Schmitz & Swann, 2001; Whiteside & Lynam, 2001).  
Impulsiivses käitumises eristatakse kolm põhikomponenti:  
 vastureaktsiooni initsieerimine (planeerimatu reaktsiooni algatamine); 
 vastureaktsiooni inhibeetimine (inimene ei ole võimeline reaktsiooni 
õigeaegselt peatada); 
 tagajärjete arvestamine (inimene valib seda, mis on kättesaadav antud 
momendil ja ei arvesta, et tulevikus autasu/tulemus võiks olla parem) (Dalley 
et al., 2011; Mathias, Marsh-Richard & Dougherty, 2008; Moeller et al., 2001). 
Tänapäeval on impulsiivsuse mõõtmiseks arenenud väga mitmesugused meetodid 
(Evenden, 1999; Moeller et al., 2001). Üheks neist on Barratti Impulsiivsuse Skaala (BIS-11) 
(Haden & Shiva, 2008; Patton, Stanford & Barratt, 1995). Esialgselt loodi skaalat selleks, et 
uurida impulsiivsuse seotust ärevusega ja rahutusega, järgnevates uurimustes aga muudeti 
seda impulsiivsuse määramiseks. Psühholoogias Barratti Impulsiivsuse Skaalat tihti 
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kasutatakse korrelatsioonide leidmiseks impulsiivsuse ja teiste psüholoogiliste näitajate 
(näiteks agressiivsuse) vahel. Sisuliselt see on 30. väidest koosnev küsimustik, mis on jagatud 
kolmeks osaks. Iga väidete rühm kontrollib kas motoorset impulsiivsust (Motor 
Impulsiveness), kognitiivset impulsiivsust (Cognitive või Attentional Impulsiveness) või 
planeerimatu impulsiivsust (Nonplanning Impulsiveness) (Evenden, 1999; Haden & Shiva, 
2008; Patton et al., 1995;). Motoorse impulsiivsuse all mõistetakse mõtlemata tegutsemist. 
Planeerimatu impulsiivsus näitab, et inimene on olevikku orienteeritud ja ei planeeri oma 
tuleviku. Kognitiivne impulsiivsus käsitleb kiirte otsustuste tegemist (Haden & Shiva, 2008; 
Patton et al., 1995). Mõned Barratti Impulsiivsuse Skaala uurimused näitasid, et tegelikult 
kognitiivne impulsiivsus ei eksisteeri, või seda on raske tulemuste alusel defineerida (Patton 
et al., 1995). Selleks, et teooriat praktikaga kooskõlastada, mõned uurijad pakuti ainult kaks 
faktorit: kiire vastureaktsiooni impulsiivsus (rapid-response impulsivity;inimene ei oska oma 
käitumist keskkonna tingimustega seostuda) ja planeerimatu impulsiivsus (nonplaning 
impulsivity ehk reward-delay impulsivity; inimene ei oota paremat tulemust ja võtab seda, mis 
on olemas antud momendil) (Ramirez & Andreu, 2006; Swann, Bjork, Moeller & Dougherty, 
2002). 
 
  1.3.2. Impulsiivsuse uurimused, seosed arvutimängude 
mängimisega 
 Impulsiivsuse uurimuste läbiviimist takistab fakt, et see on multifaktoriaalne nähtus. 
Tihti on raske ühedähenduslikult määratleda kriteeriumid ja faktorid, mida on vaja uurida. 
Lisaks sellele impulsiivsus ei ole tavaliselt uurimuste peamine eesmärk, mille tõttu on 
raskendatud vastavate tulemuste interpreteerimine (Evenden, 1999). Tänapäeval põhiline 
impulsiivsuse  uurimissuund on  seotud inimeste psühholoogiliste häiretega ja hälbiva 
käitumisega (Evenden, 1999; Mathias et al., 2008;  Moeller et al., 2001). 
 Kui vaadelda impulsiivsust arvutimängude mängimise taustal, siis on kahjuks tehtud 
väga vähe otseseid uurimisi selle kohta, kuidas nad korreleeruvad omavahel. Näiteks Gentile, 
Swing ja Lim (2012) tehti küsitlust, milles osales 3 034 õpilast vanusega 8-17 aastat. 
Kasutades õpilaste kooliedukuse andmeid, Barratti Impulsiivsuse Skaalat (BIS-11) ja Current 
ADHD Symptoms Scale Self-Report-i nad selgitasid, et arvutimängimine on seotud 
impulsiivsusega. Impulsiivsemad õpilased mängivad arvutimänge rohkem, kui teised 
õpilased, mis omakorda põhjustab nende impulsiivsuse tase kasvu. Teisest küljest Dye, Green 
ja Bavelier (2009) võrdleti reageerimise aega arvutimängude algajate ja veteranide vahel. 
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Tulemus näitas, et veteranidel oli kiirem reaktsion, kuid nad ei olnud impulsiivsemad kui 
algajad.    
Kindlasti tuleb pidada silmas, et impulsiivsus tihti näidatakse ja käsitletakse teiste 
psühholoogiliste näitajatega seotuna. Mõnede psühhiaatrilise häirete, näiteks ADHD 
(hüperaktiivsus tähelepanu puudulikkusega), sümptomideks on impulsiivsus ja tähelepanu 
puudulikkus (Moeller jt, 2001). Tähelepanelikkuse tase võiks sellisel juhul kaudselt näidata 
ka impulsiivsust (Gentile, Swing & Lim, 2012). Samuti on tehtud selgeks, et arvutimängude 
mängimine ja sellised häired on positiivselt seotud omavahel (Bioulac, Arfi & Bouvard, 2008; 
Swing, Gentile, Anderson & Walsh, 2010). Mõnedel juhtudel on leitud ka  impulsiivsuse ja 
agressiivsuse positiivsed seosed (Barratt & Slaughter, 1998; Ramirez & Andreu, 2006; Vigil-
Colet, Morales-Vives & Tous, 2008). Barratt ja Slaughter (1998) pakkuvad impulsiivse 
agressiooni mõiste, mis on mõtlematu ja planeerimatu agressiivne käitumine. Seega kui 
arvutimängimine mõjutab agressiivsusele, võiks ta mõjutada ka impulsiivsusele. Puudus on 
selles, et tulemused agressiivsuse ja arvutimängude mängimise korrelatsioonide kohta on 
jällegi vastuolulised: kui ühed väidavad, et arvutimängud mõjutavad agressiivsusele 
(Anderson & Bushman, 2002; Bushman & Anderson, 2002), siis teised arvavad, et ei mõjuta 
(Ferguson et al., 2008)  
 
1.4 Uurimuse eesmärk ja hüpoteesid 
Tuginedes Gentile, Swing ja Lim (2012)  uurimusele ning KFF (2002) ja ESA (2011) 
aruannetele püstitati bakalaureusetöö eesmärgi: uurida, kuidas õpilased hindavad oma 
arvutimängude mängimist ning leida selle seosed impulsiivsusega. Eesmärgi valiku põhjustas 
ka see, et käesoleva töö autor on  ise aktiivne mängija. 
KFF (2002) ja ESA (2011) aruannetest järeldub, et arvutimängud on erakordselt 
populaarsed noorte inimeste seas. Samuti järeldub, et poisid mängivad arvutimänge rohkem 
kui tüdrukud. Tuginedes sellele oli püstitatud järgmine hüpotees:  
1. Poisid mängivad endi hinnangul arvutimänge sagedamini  kui tüdrukud. 
Mõnede uurimuste tulemustest järeldub, et arvutimängimine on seotud  inimeste 
impulsiivsusega (Bioulac, Arfi & Bouvard, 2008; Gentile et al., 2012; Moeller et al., 2001; 
Swing, Gentile, Anderson & Walsh, 2010). Seoses sellega olid püstitatud järgmised 
hüpoteesid: 
2. Enda hinnangul arvutimänge mängivate õpilaste impulsiiivsuse tase on kõrgem kui 
enda hinnangul arvutimänge mittemängivate õpilaste impulsiivsuse tase. 
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3. Impulsiivsuse ja mängusõltuvuse vahel on positiivne seos. 
 
2. UURIMUS ARVUTIMÄNGUDE MÄNGIMISE 
HINDAMISEST JA SELLE SEOSEST IMPULSIIVSUSEGA 
2.1 Metoodika 
2.1.1. Valim 
Uurimises osales kaks Narva gümnaasiumi. Kokku küsitleti 150. õpilast: 63 (42% 
küsitletud) poissi ja 87 (58% küsitletud) tüdrukut. Valimi moodustasid neljanda kooliastme 
ehk 10.-12. klasside õpilased vanusega 16-19 aastat. Keskmine vanus oli 17,3 (standaardhälve 
0,98). Valimi iseloomustab alltoodud Tabel 1. 
Tabel 1. Küsitletud õpilaste sooline ja vanuseline jaotus. 
Vanus        Poiste arv  Tüdrukute arv Üldarv 
16 aastat  19       23                42 
17 aastat             12       27       39 
18 aastat  26       28       54 
                        19 aastat   6        9       15 
 
2.1.2. Instrument 
Uurimus oli kvantitatiivne ning põhines anonüümsel anketeerimisel. Ankeet (Lisa 1) 
koosnes kolmest osast. Esimene osa tugines Barratti Impulsiivsuse Skaalale (BIS-11) (Haden 
ja Shiva, 2008). Skaala küsimusi tõlgiti inglise keelest  (originaal lisas 2) ning kohandati 
õpilaste küsitlemiseks. Ankeetist eemaldati küsimusi „I plan for job security“, „I change 
jobs“ ja „I change residiences“ nende sobimatuse tõttu õpilastele. Seega antud uurimuses 
kasutatud  BIS-11 lõppvariant koosnes 27. küsimusest, mis kontrollisid kas motoorset (9 
küsimust: 1, 2, 3, 8, 9, 11, 12, 14, 18), kognitiivset (8 küsimust: 4, 5, 6, 7, 10, 13, 15, 17) või 
planeerimatut (10 küsimust: 16, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27) impulsiivsust. Teises 
ankeeti osas kasutati Young’i diagnoostilist küsimustiku (DQ) (1996), mis koosnes kaheksast 
küsimusest (originaal lisas 3). Kuna originaalküsimustik oli inglisekeelne ning käsitles 
inimeste internetisõltuvust, siis antud uurimuse raames oli see tõlgitud ja muudetud 
arvutimängusõltuvuse uurimiseks (8 küsimust: 31-38). Esimese ja teise osade küsimustikud 
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olid viiepallilisel skaalal, kus 1 – mitte kunagi, 2 – harva, 3 – mõnikord, 4-  sageli ja 5 – alati. 
Ankeeti kolmanda osa küsimused kontrollisid seda, kuid palju õpilased mängivad 
arvutimänge, kuidas nad mängivad ja mis arvutimänge eelistavad (4 küsimust: 28, 29, 30, 39). 
Neljandas osas olid taustküsimused, mis iseloomustasid valimi (sugu, vanus, klass) (3 
küsimust: 40, 41, 42).  
Valiidsus oli tagatud sellega, et Barratti Impulsiivsuse Skaala ja Young’i 
diagnoostiline küsimustik näitasid häid tulemusi inimeste küsitlemisel. Käesoleva ankeeti 
osad olid võimalikult täpselt tõlgitud inglise keelest ning adapteerinud õpilaste küsitlemiseks. 
Planeerimatu impulsiivsuse (nonplanning impulsiveness) Cronbachi alfa oli 0,51, motoorse 
impulsiivsuse (motor impulsiveness) alfa oli 0,42 ja kognitiivse impulsiivsuse (attentional 
impulsiveness) alfa oli 0,49. Mängusõltuvuseskaala Cronbachi alfa oli 0,80. Kolmanda osa 
Cronbachi alfa oli 0,83. 
 
2.1.3. Protseduur 
Anketeerimist viidi läbi 2012. aasta märtsis-aprillis. Alguses lepiti kokku 
gümnaasiumde administratsioonidega anketeerimise ajast ja tingimustest ning pärast seda 
küsitleti õpilasi. Enne anketeerimist rõhutati õpilastele, et anketeerimine oli vabatahtlik ja 
anonüümne ning saadud andmeid esitatakse üldistatud kujul,  selgitati ankeeti täitmise 
reegleid, nõudeid ja  küsitluse üldisi eesmärke. Saadud andmeid statistiliselt analüüsiti 
programmidega SPSS 16.0. ja Microsoft Office Excel 2007.  
Impulsiivsuse skaala ja arvutimängusõltuvuse skooride leidmiseks liideti vastavate  
alamskaalade väärtused kokku. Küsimustik oli koostatud  niimoodi, et mida suurem saadud 
summa, seda suurem vastav impulsiivsuse või sõltuvuse suhteline tase. Planeerimatu 
impulsiivsuse jaoks pöörati  viiepallisel skaalal saadud väärtused ümber, et suuremat summad 
samuti iseloomustaksid kõrgemat impulsiivsuse taset.  
Samuti  oli arvutatud, kui tihti mainitatakse ankeetides teatud žanrid või nendele 
vastavad arvutimängud. Üks mainitud žanr või arvutimängu andis ühe punkti. Liites kokku 
vastavad punktid said mängužanride protsendilist jaotust. 
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2.2 Tulemused 
2.2.1. Hinnangud arvutimängude mängimisele 
 Sageduste analüüs näitas, et ainult 46% küsitletud õpilastest märkisid, et mängivad 
arvutimänge (Joonis 1). Joonisel võib näha, et valdavas enamikus mängijad mängivad endi 
Joonis 1. Arvutimängude mängimise sagedus päevas tundides õpilaste endi hinnangul. 
hinnangul keskmiselt 1-2 tundi päevas. Samal ajal mängivate poiste ja tüdrukute hinnangud ei 
erinenud oluliselt selle kohta, kui kaua nad keskmiselt mängivad päevas ja nädalas (Mann-
Whitney U test, p>0,05) (Tabel 2). Samuti Mann-Whitney U test näitas, et poiste ja tüdrukute 
vastused oluliselt erinesid küsimuses, kas nad mängivad arvutimänge või mitte (p=0,00, vt. 
joonis 2). 
Tabel 2. Mängimiseks kulunud aega võrdlus lähtudes mängivate poiste ja tüdrukute 
hinnangutest. 
Skaalad     Sugu      p (statistiline olulisus)  
Kui kaua Sa keskmiselt mängid arvutiga päevas poisid   0,64 
       tüdrukud 
Kui kaua Sa keskmiselt mängid arvutiga nädalas poisid   0,67 
       tüdrukud 
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Joonis 2. Poiste ja tüdrukute hinnangud nende arvutimängude mängimisele.   
 
Tuleb mainida, et kahes ankeetis tüdrukud märkisid, et nad ei mängi arvutimänge kuna 
ilukirjanduse lugemine on palju huvitavam.  
Enamik vastanud õpilastest märkisid, et nad mängivad nii üksi kui ka kaaslastega (Joonis 3). 
 Joonis 3. Vastanud õpilaste eelistused mängimisel nende endi hinnangul. 
 
Lähtudes sellest, mis arvutimänge õpilased endi hinnangul mänguvad, oli koostatud Tabel 3. 
Protsendiline jaotus näitab, kui palju olid mainitud järgmised žanrid või nendele vastavad 
arvutimängud. Arvutimängud olid liigendatud vastavalt Adamsi (2010) liigitusele. 
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Tabel 3. Mängužanride protsendiline jaotus  vastavalt mängivate õpilaste hinnangutele. 
                              Žanride mainimise 
Arvutimängude žanrid           sagedused (%) 
Rollimängud        23 
Tegevusmängud       21 
Transpordi simulaatorid      14 
Sotsiaalsed mängud       14 
Strateegiamängud       13 
Online mängud       8 
Spordimängud       7 
Ökonoomilised mängud      0 
Seiklusmängud       0 
 
2.2.2. Arvutimängude mängimise hinnangute ja suhteliste 
impulsiivsuse tasemete võrdlus 
 Mängijate ja mittemängijate impulsiivsuse tasemete keskväärtuste võrdlemine näitas, 
et need rühmad ei erinenud oluliselt (T-Test, p>0,05) (Tabel 4). Arvutimänge mängivate 
poiste ja tüdrukute võrdlus näitas, et nende impulsiivsuse tasemetes ilmnes statistiliselt oluline 
erinevus (T-Test, p<0,05, vt Tabel 5). Arvutimänge mängivatel tüdrukutel planeerimatu 
impulsiivsuse tase oli  oluliselt kõrgem võrreldes poistega, kuid motoorse või kognitiivse 
impulsiivsuste tasemed ei erinenud oluliselt soolises lõikes. 
Tabel 4. Impulsiivsuse tasemete võrdlus mängijate ja mittemängijate vahel. 
                  aritm.       standard 
Skaalad      Arvutimängimine          keskm.         hälve               p 
Kognitiivne impulsiivsus  mängivad           24,86          3,64       0,48 
     ei mängi           24,48          3,12 
Motoorne impulsiivsus  mängivad           25,60          3,51       0,65 
     ei mängi            25,30          4,58 
Planeerimatu impulsiivsus  mängivad           27,86          3,60       0,37 
     ei mängi           27,28           4,34 
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Tabel 5. Arvutimänge mängivate poiste ja tüdrukute suhteliste impulsiivsuse tasemete 
võrdlus. 
                  aritm.       standard 
Skaalad      Sugu                    keskm.          hälve               p 
Kognitiivne impulsiivsus     poisid                    25,13          3,60       0,40 
      tüdrukud           24,34          3,77 
Motoorne impulsiivsus              poisid           25,28          3,53       0,27 
      tüdrukud            26,26          3,45 
Planeerimatu impulsiivsus    poisid           27,26          3,72       0,04* 
      tüdrukud           29,34           4,07 
*p<0,05 
Samal ajal mittemängivate poiste ja tüdrukute impulsiivsuse tasemete võrdlus ei näidanud 
erinevust soolises lõikes (T-Test, kõikidel juhtudel p>0,05). Võrreldes ANOVA testiga 
õpilasi, kes eelistasid mängida arvutimänge üksi või koos kaaslasega, ilmnes, et motoorne 
impulsiivsuse tasemes oli piiripealne oluline erinevus (p=0,05, vt.Tabel 6). Õpilastel, kes oma 
hinnangul eelistavad mängida ainult kaaslastega, oli kõrgem motoorse impulsiivsuse tase kui 
neil õpilastel, kellele meeldib mängida üksi või nii ükski kui ka kaaslasega. Kognitiivse ja 
planeerimatuse impulsiivsuste tasemed aga ei erinenud rühmiti (p>0,05) 
Tabel 6. Mängimise eelistuste ja suhteliste impulsiivsuse tasemete võrdlus mängijatel. 
      meeldib            aritm.       standart 
Skaalad    mängida                keskm.          hälve               p 
Kognitiivne impulsiivsus       üksi                     25,00          3,69       0,73 
      kaaslastega           25,60          3,37 
         nii üksi kui ka kaaslastega       24,59             3,76 
Motoorne impulsiivsus                üksi           25,86          3,20       0,05* 
      kaaslastega            28,11          4,41 
         nii üksi kui ka kaaslastega       24,89             3,88 
Planeerimatu impulsiivsus      üksi                     27,90          3,19       0,86 
      kaaslastega           28,00           4,06 
                   nii üksi kui ka kaaslastega        27,30             3,79 
*p=0,05, piiripealne statistiliselt oluline erinevus 
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2.2.3. Suhteliste impulsiivsuste ja mängusõltuvuse skooride seosed  
 Impulsiivsuse ja arvutimängusõltuvuse skooride puhul ei ilmnenud olulist seost (Tabel 
7), kuigi arvutimängusõltuvuse ja kognitiivse impulsiivsuse skooride vahel oli leitud 
piiripealne nõrk positiivne seos (p=0,05). Samuti ilmnes, et kognitiivse ja motoorse 
impulsiivsuste skooride vahel oli nõrk positiivne seos. Kognitiivse impulsiivsuse ja 
planeerimatuse impulsiivsuste skooride vahel oli aga leitud nõrk negatiivne seos. 
Tabel 7. Impulsiivsuste ja arvutimängusõltuvuse skooride seos. 
      Sõltuvuse   Kognitiivne      Motoorne     Planeerimatuse 
Skaalad Korrelatsioon      skoor          impulsiivsus    impulsiivsus     impulsiivsus       
Kognitiivne      Pearson’i r           0,20  -  -  - 
impulsiivsus         p                     0,05  -  -  -               
Motoorne            Pearson’i r        -0,04         0,33  -  - 
impulsiivsus         p                     0,36          0,00  -  - 
Planeerimatuse   Pearson’i r        -0,14       -0,25         -0,77  - 
impulsiivsus         p                     0,12        0,02          0,26  -   
 
2.3 Arutelu 
Esimene hüpotees, et poisid mängivad endi hinnangul arvutimänge sagedamini kui 
tüdrukud, leidis osalist kinnitust. Ühest küljest ilmnes, et poiste seas arvutimängijaid oli 
oluliselt rohkem võrreldes tüdrukutega, mis on kooskõlas KFF (2002) andmetega. Samal ajal 
mängu keskmine kestus ei erinenud mängivate poiste ja tüdrukute vahel, mis ei ole kooskõlas 
varem saadud tulemustega.  Paralleelselt sellega olid leitud ka teised erinevused ESA (2011) 
ja KFF (2002) andmetega.  Erinesid  žanride populaarsused. Näiteks spordimängud, 
strateegiamängud ja transpordi simulaatorid ei olnud uurimuses osalenud õpilaste seas nii 
populaarsed võrreldes ESA (2011) andmetega. KFF (2002) aruanne ütleb, et lapsed eelistavad 
mängida üksi. Käesoleva töö raames oli aga leitud, et ankeedile vastanud õpilased eelistasid 
mängida nii üksi, kui ka kaaslastega. 
 Saadud tulemuste erinevusi varasemate uurimustega võiksid põhjustada järgmised 
faktorid. Oluline  on näiteks arvutimängude lai levik ja kasvanud kättesaadavus ja 
populaarsus võrreldes 2002. aastaga, mida põhjustas kiir tehnoloogiline progress (ESA, 
2011). Seoses sellega võib olla kasvanud ka mängijate protsent tüdrukute hulgas ning nende 
osalus mängimises. Teised faktorid võivad olla seotud sellega, kui tugevasti õpilased üldse 
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huvitatud arvutimängude mängimises. Näiteks mõned tüdrukud vastasid oma ankeetides, et 
ilukirjanduse lugemine on palju huvitavam kui mängimine. Võiks oletada, et arvutimängude 
mängimisega konkureerivad niisugused klassikalised ajaveetmise viisid nagu lugemine ja 
õppimine, sport, vestlemine kaaslastega. Tuleb mainida ka interneti ja seega ka sotsiaalsete 
võrgustikute kiiret arenemist, mis avalduvad suurt mõju õpilaste sotsiaalsele elule ja 
käitumisele (Madge, Meek, Wellens & Hooley, 2009). Seega need võrgustikud on tugevad 
arvutimängude konkurendid ning võiksid põhjustada saadud tulemusi. 
Teine hüpotees, et mida rohkem õpilased mängivad endi hinnangul arvutimänge, seda 
kõrgem on nende impulsiivsuse tase, ei leidnud kinnitust. Kuna mängijate ja mittemängijate 
impulsiivsuse tasemed ei erinenud omavahel,  ei ole saadud tulemused kooskõlas varasemate 
uurimustega, kus see erinevus leiti (Gentile et al., 2012). Õpilastel, kes endi hinnangul 
eelistavad mängida kaaslastega, oli kõrgem motoorse impulsiivsuse tase, mis on mõtlematu 
tegutsemine. Samuti mängivatel tüdrukutel oli leitud kõrgeim planeerimatu impulsiivsuse tase 
võrreldes poistega.  
Kolmas hüpotees, et impulsiivsuse ja arvutimängusõltuvuse vahel on positiivne seos, 
ei leidnud  kinnitust. Kognitiivse impulsiivsuse ja sõltuvuse vahel oli tuvastatud piiripealne 
sõltuvus, mis ei ole statistiliselt oluline. Motoorne ja planeerimatu impulsiivsused üldse ei 
olnud seotud arvutimängusõltuvusega. See on vastuolus  eelnevate uurimustega, kus oli 
näidatud, et impulsiivsus ja arvutimängusõltuvus on seotud omavahel (Gentile et al., 2012). 
Saadud tulemuste põhjal võiks soovitada õpetajatele ja vanematele jälgida, kui palju 
õpilased mängivad arvutimänge. Eriti see puutub neid õpilasi, kellele on iseloomulik kiirte 
otsustuste tegemine ehk kognitiivne impulsiivsus. Samuti tuleb jälgida seda, kellega laps 
eelistab mängida, kuna see võiks mõjutada tema motoorsele impulsiivsusele. Kindlasti 
õppetöös on vaja arvestada ka seda, et arvutimänge mängivatele tüdrukutele oli iseloomulik 
kõrgem planeerimatu impulsiivsuse tase  võrreldes poistega, mis tähendab et nad  on enam 
olevikku orienteeritud ja ei planeeri oma tuleviku 
Käesoleva uurimuse esimene piirang oli seotud ebapiisava valimi suurusega. Mõnedes 
juhtudes oli leitud piiripealne või sellele lähedane statistiline olulisus ning valimi kasv võiks 
täpsustada neid tulemusi.  
Teine piirang on seotud ankeeti madala reliaablusega. Sellele võiks mõjutada nii 
valimi suurus kui ka  anketeerimise läbiviimise tingimused. Mõnedel juhtudel anketeerimist 
tehti vahetunnil, õpilaste vabaajal. Seoses sellega õpilastel puudus stiimul vastata ausalt. Nad 
võisid täita ankeeti väga kiiresti  ja lihtsalt selleks, et vabaks saama, mis võiks peegelduda 
ankeeti reliaablusel. 
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Kolmas piirang võis olla seotud  ankeeti ülesehitusega, mis võimaldas õpilastel 
loobuda edasisest ankeeti täitmisest. Küsimuses „Kui kaua Sa mängid keskmiselt 
arvuti/videomänge päevas“ vastus „Ei mängi“ viis anketeerimise lõpule. Juhul kui õpilastel 
puudus stiimul vastamiseks ja nad tahtsid kiiremini vastata, viis selline variant andmete 
moonutamisele, kuna ankeet ei olnud tegelikult ausalt lõppuni täidetud. Teoreetiliselt võis see 
avalduda arvutimängude mängimise sagedust ja seost kirjeldavatel väärtustel. 
Neljas piirang on seotud sellega, et käesolevas ankeetis on peegeldatud ainult õpilaste 













Arvutimängimine ja impulsiivsus 22 
 
KOKKUVÕTE 
Käesoleva töö eesmärgiks oli selgitada, kuidas õpilased hindavad oma mängimist 
arvutiga ning seostada seda nende impulsiivsusega ja arvutimängusõltuvusega. Töö raames 
oli viidud läbi kvantitatiivne uurimus kahe Narva kooli õpilaste hulgas, kus anketeeriti 150. 
neljanda kooliastme õpilast. Küsitlemisel oli kasutatud ankeet, mis tugines Barratti 
Impulsiivsuse Skaalale (BIS-11) ja Young’i diagnostilisele küsimustikule.  
 Saadud tulemused näitasid, et mängijate ja mittemängijate impulsiivsuse tasemet ei 
erinenud omavahel. Samuti ei olnud leitud seos impulsiivsuse ja arvutimängusõltuvuse vahel. 
Seega üldiselt käesoleva töö tulemused on vastuolus varem läbiviidud uurimustega. Teisest 
küljest oli leitud, et mängivatel tüdrukutel oli kõrgem planeerimatu impulsiivsuse tase 
võrreldes poistega. Õpilastel, kes endi hinnangul eelistavad mängida kaaslastega, oli kõrgem 
motoorse impulsiivsuse tase. Tuleb mainida ka seda, et  mängijate seas tüdrukud mängivad 
arvutimänge päevas ja nädalas keskmiselt samapalju võrreldes poistega.  
 Saadud tulemuste põhjal ei saa teha lõpplike otsustusi selle kohta, kuidas 
arvutimängimine mõjutab või seotud käitumisega. Samal ajal käesolev töö on esmane samm, 
mis võiks olla aluseks edasisele uurimusele. Pikemas perspektiivis selline uurimus võiks 
aidata vanematele ja õpetajatele arvutimängimisega seotud riskide hindamisel.  
  
  




Relationship between computer gaming and impulsivity estimated by the students of 
Narva schools.  
The purpose of this Bachelor’s thesis was to find, how student estimate their computer 
gaming and how it is relate to their impulsivity and computer game addiction. For the 
achievement of desired goals was used quantitative method, questionnaire based on the 
Barratt Impulsiveness Scale and Young’s Diagnostic Questionnaire. 
According to the results there was no difference in impulsivity rates between gamers 
and nongamers. In addition there wasn’t found correlation between students impulsivity and 
computer game addiction. It means, that result are in contradiction with previous researches. 
From the other side it was found that girls, who played computer game, had higher 
nonplanning impulsivity rate then boys. Students, who prefer gaming with their mates, had 
higher motor impulsivity rate. It is need to be mentioned, that girls, who play computer game, 
do it an average as often as boys.  
Fact is, that final conclusions can’t be done based on the reseived results. It can be 
said, that this thesis is the first step, which can be the basis for the future researches. In long-
term guess this results can be used by teachers and parents in the assessement of computer 
gaming risks.  
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Lisa 1.  
Ankeet 
Tere! Olen Tartu Ülikooli üliõpilane ja viin oma bakalaureusetöö raames läbi küsitlust, mille 
eesmärgiks on gümnaasiumi õpilaste arvuti/videomängude mängimise ja käitumise uurimine. 
Palun aita mulle ja vasta igale küsimusele võimalikult ausalt. Küsimustik on täiesti 
anonüümne ja kõik saadud andmeid analüüsitakse üldistatud kujul.  
Tänan! 
Küsimustik põhineb 5-pallilisel skaalal, kus 1 – mitte kunagi, 2 – harva, 3 – mõnikord, 4-  
sageli ja 5 – alati. Vastamiseks pane märk sobiva variandi lahtrisse. 
 1 2 3 4 5 
1. Juhtub, et ma tegutsen  mõtlemata      
2. Juhtub, et ma teen kiireid otsustusi      
3. Olen muretu inimene      
4. Ma ei ole tähelepanelik inimene      
5. Juhtub, et mu peas välgatavad 
juhuslikud mõtted 
     
6. Mul on kerge oma tähelepanu 
kontsentreerida 
     
7. Õppetundidel ja etendustel ma nihelen 
oma istmel 
     
8. Juhtub, et ma käitun impulsiivselt      
9. Juhtub, et ma tegutsen ägedusehoos      
10. Mõtlen rahulikult ja sügavalt, olen 
tasakaalukas 
     
11. Ma ostan asju impulsiivselt      
12. Ma võin üheaegselt mõelda ainult ühe 
probleemi peale 
     
13. Ma muudan oma harrastusi      
14. Ma kulutan rohkem raha, kui mul on       
15. Juhtub, et millelegi mõtlemise ajal 
mul tekkivad kõrvalised mõtted 
     
16. Olevik huvitab mind rohkem, kui 
tulevik 
     
17. Olen rahutu õppetundidel, teatris või 
kinos 
     
18. Olen tulevikku orienteeritud    
 
  
19. Mulle meeldivad mõistatused      
20. Ma tunnen igavust, kui pean 
lahendama probleeme, mis vajavad 
mõtlemist 
     
21. Mulle meeldivad keerulised 
probleemid 
     
22. Ma räägin mõtlemata      
23. Olen hoolikalt mõtlev inimene      
24. Ma kogun raha      
25. Ma planeerin oma reisid varakult ette      
26. Ma oskan end valitseda      
27. Ma planeerin hoolikalt oma tööd ja 
teisi tegevusi 
     
 
28. Kui kaua Sa keskmiselt mängid arvuti/videomänge päevas? (Kui valid vastuseks „Ei 
mängi“, siis palun jätka küsimusega 40) 
   Ei mängi      1-2 tundi      2-4 tundi 
   4-6 tundi      Rohkem kui 6 tundi 
29. Kui kaua Sa keskmiselt mängid arvuti/videomänge nädalas? 
   Ei mängi      7-14 tundi      14-28 tundi 
   28.42 tundi     Rohkem kui 42 tundi 
30. Sulle meeldib  mängida arvuti/videomänge 
   Üksi      Nii üksi, kui ka kaaslastega 
   Kaaslastega koos 
 1 2 3 4 5 
31. Juhtub, et minu tähelepanu on 
haaratud arvuti/videomängudega 
(mõtlen eelmisest sessioonist või 
kujutlen ette järgmist sessiooni) 
     
32. Ma tunnen, et rahuolu saavutamiseks 
ma pean mängima arvuti/videomänge 
sagedamini ja kauem 
     
33. Juhtub, et vaatamata tahtmisele mul 
ebaõnnestub lõpetada mängimist või 
kontrollida oma tahtmist mängida  
     
34. Olen rahutu, tusane, rusutud või 
närviline, kui lõpetan 
arvuti/videomänge mängimise 
     
35. Ma mängin arvuti/videomänge kauem, 
kui oli esialgu planeeritud 
     
36. Minu õppimise edukus või suhted 
perega/kaaslastega on kannatanud 
arvuti/videomänge mängimise tõttu 
     
37. Ma valetan teistele selle kohta, kui 
palju ma mängin arvuti/videomänge 
     
38. Ma mängin arvuti/videomänge 
selleks, et põgeneda probleemide eest 
või  suruda maha negatiivseid tundeid 
(hirmu, kurbust, abitust, depressiooni)  
     
 








Barratt Impulsiveness Scale 
Originaalse Barratti Impulsiivsuse Skaala küsimused (Haden ja Shiva, 2008), millistele 
tugineb käesoleva töö ankeet (NP – planeerimatu impulsiivsus; M – motoorne impulsiivsus; A 
– kognitiivne impulsiivsus) 
1. I plan tasks carefully.       NP 
2. I do things without thinking.       M 
3. I make up my minf quickly.         M 
4. I am happy-go-lucky.        M 
5. I don’t „pay attention“.        A 
6. I have „racing“ thoughts.       A 
7. I plan trips well ahead of time.      NP 
8. I am self-controlled.        NP 
9. I concentrate easily.         A 
10. I save regularly.         NP 
11. I ‘‘squirm’’ at plays or lectures.        A 
12. I am a careful thinker.        NP 
13. I say things without thinking.       NP 
14. I like to think about complex problems.      NP 
15. I act ‘‘on impulse.’’        M 
16. I get easily bored when solving thought problems.    NP 
17. I act on the spur of the moment.       M 
18. I am a steady thinker.        A 
19. I buy things on impulse.      M 
20. I can only think about one problem at a time.    M 
21. I change hobbies.         A 
22. I spend or charge more than I earn.      M 
23. I often have extraneous thoughts when thinking.     A 
24. I am more interested in the present than the future.   NP 
25.  I am restless at the theater or lectures.      A 
26. I like puzzles.         NP 




Young’s Diagnostic Questinnaire 
 Originaalne Young’i diagnoostiline küsimustik (DQ) (1996), mida kasutati käesoleva 
töö raames: 
1. Do you feel preoccupied with the Internet (think about previous on-line activity or 
anticipate next on-line session)? 
2. Do you feel the need to use the Internet with increasing amounts of time in order to 
achieve satisfaction? 
3. Have you repeatedly made unsuccessful efforts to control, cut back, or stop Internet 
use? 
4. Do you feel restless, moody, depressed, or irritable when attempting to cut down or 
stop Internet use? 
5. Do you stay on-line longer than originally intended? 
6. Have you jeopardized or risked the loss of significant relationship, job, educational or 
career opportunity because of the Internet? 
7. Have you lied to family members, therapist, or others to conceal the extent of 
involvement with the Internet? 
8. Do you use the Internet as a way of escaping from problems or of relieving a 
dysphoric mood (e.g., feelings of helplessness, guilt, anxiety, depression)? 
 
 
 
